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a  través  del  uso  de  videojuegos. De  otro  lado,  la música  de  los  videojuegos  ha  ido 
ganando en complejidad e importancia dentro del mismo a la vez que el uso de éstos se 
ha expandido. Este hecho ha desembocado en el nacimiento de un nuevo género de 
videojuegos,  el  género musical.  La  pregunta  es  ¿se  puede  utilizar  el  fenómeno  del 
videojuego  en  la  enseñanza  musical?  Tras  el  análisis  de  los  juegos  musicales  más 
representativos  se ha observado una evolución en  la  conocida  como experiencia de 
juego. Ésta ha pasado de situar al consumidor de videojuegos como un mero jugador a 
hacerlo sentir un verdadero músico. Para este fin se han desarrollado mandos de juego 
que  han  llegado  a  ser muy  similares  a  instrumentos  reales  e  incluso  se  han  creado 
adaptadores  para  conectar  instrumentos  reales  al  videojuego.  Analizada  la  oferta 
histórica de títulos musicales publicados se ha observado que se pueden trabajar con el 
alumno distintos aspectos musicales así como los propios del desarrollo. 





















similar  to  real  instruments.  The  last  step  in  this  direction  has  been  the  creation  of 














educativo  sino  que  la  aumente.  La  mejor  manera  de  hacerlo  es  crear  recursos 
provechosos que motiven y atraigan al alumno hacia esta área. 
La  presente  propuesta  sugiere  la  utilización  de  videojuegos  como  generador  de 
recursos educativos musicales. A pesar de que ya existen estudios  como  los de Gee 
(2004), Gibson, Aldrich y Prensky (2007), Newman y Oram (2006), o Prensky (2006) que 




ha podido observar que tanto  la música utilizada en publicidad y  la diseñada para  los 
videojuegos han sobrellevado una evolución poco más o menos paralela. Han sufrido 
una  gran  expansión  a  la  vez  que  han  ido  ganando  importancia,  protagonismo  y 
complejidad  en  sus  respectivos  campos  de  aplicación.  Entonces,  si  la  música  de  la 
publicidad es utilizada en las aulas, ¿por qué no la de los videojuegos? 








De otro  lado,  la publicidad se ha  ido posicionando como un  importante elemento 
dentro de los principales canales audiovisuales desde su aparición a principios del siglo 
XX. Se entiende por publicidad el “proceso de comunicación de carácter impersonal u 
controlado  que,  a  través  de medios masivos,  pretende  dar  a  conocer  un  producto, 














ha  realizado principalmente en  radio y  televisión siendo el acompañamiento musical 







entretenimiento  (entertainment)”  (Selva, 2009, p.143) y  su  intención no es otra que 





campos,  conceptos e  intenciones pero no  aportaría nada  a  la  idea que  se pretende 
trasladar en este artículo. Grosso modo se expone que existen tres maneras en las que 
la  publicidad  facilita  información  al  consumidor  de manera  efectiva  a  través  de  los 
videojuegos (Selva, 2009): 





In‐game  advertising:  Consiste  en  la  aparición  de  marcas  comerciales  dentro  del 
videojuego, ya sea de manera directa (teniendo que  interactuar con el producto, por 
ejemplo, dentro del desarrollo del  juego  tener que beber una Coca‐cola) o  indirecta 
(siguiendo los procedimientos publicitarios habituales, como puede ser la aparición de 
una valla publicitaria en una calle dentro de la interface del programa). 




                                                 
















tiempo  aprenda  la  información  que  recibe.  Además,  se  considera  que  para  que  un 
recurso dé buen resultado debe ser interactivo y motivador para los alumnos. 
Con el procedimiento Around‐game advertising la publicidad permanece externa al 
juego  en  sí,  no  interfiere  en  su  desarrollo  y  es  un  procedimiento  que,  llevado  a  la 
educación, no parece ofrecer aspectos motivadores para  los alumnos. Por  lo tanto es 
desechable para nuestro propósito.  
Por  otro  lado,  en  el  formato  advergaming,  el  jugador  sabe  de  antemano  que  el 
software que va a utilizar tiene fines comerciales principalmente y por lo tanto su actitud 
frente a él será indudablemente de tolerancia, aunque no por ello se creará entusiasmo 
hacia  el  producto.  Sin  embargo,  se  debe  tener  presente  que  con  el  fenómeno 
advergaming “un usuario de videojuegos puede pasarse horas  jugando con  la marca. 
Según un  estudio  llevado  a  cabo  por  la  FECEMD  (Federación  Española de Comercio 
Electrónico y Marketing Di‐recto), el tiempo medio de permanencia con la marca se sitúa 
entre los 15 y 30 minutos de media (Pons 2006).” (Méndiz, 2010, p.44).  
Finalmente,  In‐game advertising, a priori, parece  la más  intrusiva y  la que puede 
presentar mayor intransigencia en el individuo. 
Sin  embargo,  diversos  estudios  plantean  que  la  actitud  general  hacia  esta 
herramienta en el ámbito de los videojuegos es positiva, en tanto que los usuarios no la 





todo,  dada  la  prevalencia  de  las  marcas  en  la  vida  cotidiana,  sería  innatural  no 
encontrarlas dentro de juegos que pretenden imitar la realidad” (Edery y Mollick, 2009: 
42 / TP) (Selva, 2009, p.148). 







en el  juego, este hecho  junto con  la motivación que despiertan  los videojuegos, es  la 













In‐game  advertising,  se  perfilan  como  las  opciones  más  interesantes,  tanto  por  su 






















Puede  originar  una  actitud 













modos  de  juego  cooperativos 
mejora  los  lazos  de  unión  en 
otras actividades de la vida real 




conseguir  los  objetivos  fijados 










Puede  ocasionar  episodios  de 
estrés 









Se  puede  observar  que,  además  de  los  efectos  negativos  tan  asociados  a  este 
formato  de  ocio  existen  aspectos  positivos  que  pueden  ser  de mucha  ayuda  en  el 
proceso  de  enseñanza‐aprendizaje.  Lo  cierto  es  que  se  debe  intentar  replicar  las 
situaciones  que  forjan  beneficios  y  desestimar  los  aspectos  que  acarrean 








los  alumnos.  Existen  multitud  de  juegos  de  este  tipo,  aunque  no  todos  son 
adecuados  para  los  niños.  Un  ejemplo  para  la  edad  escolar  podría  ser  la  saga 
Madagascar3. 
                                                 
2 Videojuego perteneciente a una colección de juegos en línea sobre personajes de la cultura catalana. Es 
una  iniciativa  del  Comissionat  per  a  Universitats  i  Recerca  de  la  Generalitat  de  Catalunya  con  la 
colaboración del Grupo de Investigación de Informática en la Ingeniería de la Universidad Politécnica de 
Catalunya. El juego está dirigido a niños de entre 10 y 12 años, en él se explica la vida de Narcís Monturiol, 
inventor  del  primer  submarino  tripulado  con  motor  de  combustión  e  impulsado  por  propulsión 
independiente de aire. Podemos encontrarlo en: http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/ 
3 Videojuegos (para diversas plataformas) que emulan la saga de películas de dibujos animados del mismo 
nombre.  La historia narra  las  aventuras de  los  animales de un  Zoo de Nueva  York del  cuál  escapan. 





requieren  movimiento  para  su 
uso,  incluso existen videojuegos 
que  planifican  y  desarrollan 
sesiones  completas  de 
entrenamiento 
Poco  o  nulo  movimiento  del 
individuo  con  consecuencias 
negativas  para  la  salud 
cardiovascular. 
Visión 
Los  juegos  de  acción  pueden 
llegar  a  aumentar  un  20%  la 
agudeza visual 





la  competencia  para  usar  la 
lógica.  Además  ayuda  a  prever 
comportamientos  y  trazar 












 Diseñar  y  crear  nuestro  propio  videojuego.  En  este  sentido  sería  recomendable 
emplear procedimientos publicitarios utilizados en videojuegos como advergaming 
e  In‐game  advertising  (analizados  en  el  apartado  anterior)  reemplazando  la 
información  comercial  por  información  educativa.  Al  tratarse  de  un  producto 
diseñado por el propio docente puede incluir la información y contenidos que éste 
considere convenientes.  
Dicho  así  puede  parecer  excesivamente  complejo  pero  existen  programas 




currículo de Educación Primaria. Por ejemplo,  se puede  crear un  juego  sobre el 
descubrimiento de América, el ciclo del agua o  los  instrumentos de  la orquesta. 

























Estos  videojuegos  no  se  han  diseñado  con  una  finalidad  educativa  pero  a 



























se  jugaba. Para  la  adaptación  a  videoconsolas particulares,  y  respetar el  sistema de 
juego, se diseñó una alfombra de juego que poseía las mismas flechas y botones que la 
máquina recreativa. La saga posee multitud de versiones, reediciones y secuelas en las 





































































































































































Un  juego  atractivo  para  los  niños  por  su  similitud,  a  la  hora  de  jugar,  con  un 
guitarrista de alto nivel9. Un gran  incentivo para  iniciar a  los alumnos en el gusto e 
interés por los instrumentos musicales. En cuanto a sus beneficios educativos se puede 
destacar la mejora de la coordinación y del sentido rítmico al tener que apretar el botón 







































































el protagonismo pasa de  la voz al cuerpo. El  juego consiste en aprender y realizar  las 
coreografías de cada uno de  los temas musicales propuestos. Para  la valoración de  la 
actuación  del  usuario  se  utiliza  el  sistema  de  reconocimiento  de  movimientos  de 
PlayStation conocido como Move. Actualmente existen dos títulos en esta franquicia: 
o Dance Star Party (2011). 
















En  la  misma  línea  que  Guitar  Hero  y  Rock  Band  encontramos  Rocksmith,  un 
videojuego musical en el que se debe seguir las indicaciones dadas en la pantalla para 
interpretar una canción. La gran diferencia con los juegos anteriores es que en éste se 





anteriores  ya  que  en  este  caso  estaríamos  aprendiendo  a  tocar  una  guitarra  real 
mediante un videojuego13. 
 PixelJunk 4am (2012): 
Más  que  un  videojuego  es  una  nueva  manera  de  componer  música  electrónica 
mediante la plataforma PlayStation 3. Utiliza los mandos de movimiento move mediante 
los cuales el jugador/compositor va generando los sonidos que se reproducen a través 




















































Estos  videojuegos  musicales  desarrollan  campos  tan  variados  y  necesarios  como  la 




uno  de  sus  puntos  fuertes  y  que  marca  la  diferencia  del  resto  de  software  de 
entretenimiento,  haciendo  sentir  al  usuario  más  músico  y  menos  jugador  de 
videojuegos.  
Se debe hacer valer el poder de atracción que  tienen  las videoconsolas sobre  los 







algunos  problemas  existentes  en  las  aulas,  como  puede  ser  la  motivación  hacia  la 
materia. Aun así, debemos tener muy presentes  los aspectos negativos y positivos de 
cada tipo de juego para crear actividades que nos sean útiles educativamente hablando 
pero  que  no  perjudique  el  resto  de  dimensiones  de  los  alumnos.  Igualmente,  se 









que  están  fuera  de  contexto,  se  trabajan  aspectos  no  solo musicales  sino  sociales, 
lúdicos,  de  cooperación  y  trabajo  en  equipo,  físicos,  aptitudinales,  de  valoración  y 
respeto  por  las  creaciones  propias  y  ajenas,  de  valoración  del  esfuerzo  y  las 
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